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はじめに
　米Googleは現地時間 2012 年 4 月 4 日、ウエラブルコンピュータのプロジェクト「Project 
Glass」を発表した。拡張現実（AR）機能を組み込んだめがね型端末で、右目部分に小型
の透過ディスプレーを搭載する。同社の独自SNS「Google+」に設けた公式ページで写真
とビデオを公開している。 （日本経済新聞　2012 年 4 月 5 日）
　近年、このように新しいモバイル機器の開発が進んでいる。同時に、モバイルメディアから
のインターネット利用の拡大により、地域社会の情報化に変化が生まれている。例えば、スマ
ートフォンの普及にあわせて、地域の観光情報を提供したり、観光地をナビゲートしたりして
くれるアプリが多数登場しているのである。これらのアプリは、これまでのように自宅のパソ
コンから観光地に行った気分を味わうのではなく、スマートフォンを持って実際にその場所を
訪れることで様々なサービスを受けられる点が、地域の活性化につながりつつある。
　さらに、このようなモバイルメディアからのインターネット利用の拡大は、新しい社会環境
を生み出しつつある。それは、目の前の場所や空間に新たな情報を重畳している状態である。
それを可能にしているのが、冒頭の新聞記事でも紹介されている拡張現実感という技術である。
対面的な関係ではなくメディアを利用している状態を「オンライン」と呼び、その逆を「オフ
ライン」と呼ぶことが多いが、その中間の状態が登場しているのである。本研究では、それを
「セカンドオフライン」と呼ぶ。地域社会の情報化を考えるとき、「セカンドオフライン」の状
態を作り出すようなメディア利用は、今後の私たちの生活に与える影響が大きいと考えられる。
そこで本稿では、まずインターネットとモバイルメディアの利用状況を概観した後、拡張現実
感技術とその具体的な事例を紹介し、利用機器の類型化、海外の研究動向、時間と空間の感覚
の変化を取り上げながら、この「セカンドオフライン」のアウトラインを明らかにしたい。
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1 　インターネットとモバイルメディアの利用状況
　いま、わが国の情報化を考える上で重要なメディアがインターネットとモバイルメディアで
ある。そこで二つのメディアの利用動向を平成 24 年版の情報通信白書より概観しておこう。
　まず、インターネットの普及率は、年々増加を続け、22 年末には 148 万人増加して 9,610 万
人（前年比 1.6％増）、人口普及率は 78.2％に達している。2011 年の世界におけるインターネ
ットの利用者数は 22 億 7 千万人であり、2010 年の 20 億 1 千万人に比べて、1 年間で 2 億人以
上も増加している。高所得国 1）の平均人口普及率は 74.0％であり、インターネット人口普及率
が最も高いのはノルウェーの 93.4％であり、我が国は 13 位である。わが国の端末別インター
ネット利用状況をみると、自宅パソコンからの利用が 62.6％と最も多く、次いで携帯電話から
の利用が 52.1％、自宅以外のパソコンからの利用が 39.3％である。
　次にモバイルメディアであるが、平成 23 年末の情報通信機器の世帯普及率をみると、第一
位が「携帯電話・PHS」の 94.5％であり、第二位の「パソコン」の 77.4％を上回っている。通
信メディアは、固定電話の加入者数が減少し、スマートフォンや携帯電話などの移動通信の加
入数が増加している。携帯電話については、フィーチャーフォン（通称ガラケー）からスマー
トフォンへの移行が進んでいる。「携帯電話・PHS」の内数である「スマートフォン」の世帯普
及率は 29.3％であり、前年の 9.7％よりも 19.6 ポイントも増加している。世界的に見ても 2015
年頃にはスマートフォンの出荷台数が過半数を超えると予想されている 2）。関西大学の学生につ
いては、スマートフォンが 61％、フィーチャーフォン 33％、両方所持が 6％であった（関大通
信 2012）。おそらく大学生ではすでにスマートフォンが主流になっていると予想される。では
次に、本研究で注目している拡張現実感について取り上げたい。
2 　「複合現実社会」
　バーチャルリアリティ（Virtual Reality）技術は急速に発達し、リアルなバーチャル空間が
可能になった。それに対して、近年注目を集めているのが現実空間をバーチャルにする技術で
ある拡張現実感（Augmented Reality）である。拡張現実感はポール・ミルグラム（Milgram, 
Paul 1994）らが提起した概念である。これまでリアルな物質的空間とバーチャルな空間は分離
1 ） 所得水準に係る基準及び本調査における該当国数は次のとおり（計 205 ヶ国）である。高所得国：国民一人
当たりGNI（国民総所得）11,906 ドル以上：43 ヶ国、上位中所得国：国民一人当たりGNI 3,856 ～ 11,905 ド
ル（53 ヶ国）、下位中所得国：国民一人当たりGNI 976 ～ 3,855 ドル（46 ヶ国）、低所得国：国民一人当たり
GNI 975 ドル以下（63 ヶ国）※基準は世界銀行に基づく（2009 年 7 月公表）（出典）『情報通信産業・サービ
スの動向・国際比較に関する調査研究報告書』2012 年 3 月、総務省情報通信国際戦略局情報通信経済室
2 ） 平成 24 年版情報通信白書の「世界の携帯電話販売台数に占めるスマートフォンの販売台数の推移」による
と、2015 年と 2016 年の予想はそれぞれ 51.8％と 55.9％である。
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されたふたつの空間であった。ところが「拡張現実感」を可能にする技術が登場しリアルとバ
ーチャルは一直線上に並ぶことになった。その結果、バーチャルかリアルかという二分法では
なく両者は「よりリアル」か「よりバーチャル」かという程度の違いになるとミルグラムはい
う。そして、従来のバーチャルリアリティの技術によって生まれる現実感を「拡張仮想感」
（Augmented Virtuality）と呼び、「拡張現実感」と「拡張仮想感」を総称する概念として「複
合現実感」（Mixed Reality）という概念を提起している。ここでは、拡張現実感（以下ARと
略記する）とバーチャルリアリティの技術が普及した社会を「複合現実社会」と呼ぶことにす
る（富田 2006）。その後、AR技術は実用化が進み、医療、福祉、建築、防災、教育、訓練、エ
ンターテインメント、プレゼンテーションなど多数の分野で応用されている。近年ではスマー
トフォンを利用したモバイルAR技術が登場し関心を集めている。固定されたパソコンから利
用するARに比べて、スマートフォンを利用したARが社会に与える影響は大きいと考えられ
る。では、実際にどのようなモバイルARアプリが登場しているのかを見ておきたい。
　ARアプリは多数登場しているが、ここでは、トヨタ自動車が既に始めているモバイルメデ
ィアを使用したサービス「大河ドラマ 50 ドライブラリー」3）を取り上げたい。このアプリは、
NHKの大河ドラマの舞台になった場所へのドライブをナビゲートしてくれる。NHKの大河ド
ラマは、全国各地が舞台となり実際に撮影に使われている。スマートフォンにこのアプリをダ
ウンロードすると、大河ドラマの舞台となった場所へナビゲートしてくれる。アプリを起動す
るとスマートフォンから大河ドラマのテーマソングが流れる。ドラマを選択すると液晶画面に
は歴史年表と目的地までの走行距離が表示される。ユーザーはマップに切り替えて自動車を運
転するだけでいい。これまでにも、映画やドラマの舞台が観光名所になったことがあったし、
アニメの舞台になった場所を訪れる観光が「聖地巡礼」と呼ばれて人気を集めている。観光名
所を案内するスマートフォンのアプリも多数存在する。「大河ドラマ 50 ドライブラリー」の特
徴は、これらの楽しさを凝縮しているところにある。その他にも、スマートフォン用のARア
プリとしては、平安時代の町並みを今の京都の風景の上に重ねて表示してくれる「TimeScope」
（京都高度技術研究所）4）、古地図やオリジナルのイラストマップなどを利用した「ちずぶらり」
（ATR）5）、大阪の難波宮の姿を今ある遺跡の上に重ねて復元し視覚的に理解できる「AR難波宮」
（大阪歴史博物館）6）など多数のアプリが登場している。
　スマートフォン以外にもモバイルARを可能にする機器が登場している。2011 年にパイオニ
アが発売した車載用AV機器カロッツェリアは、フロントカメラから映像を取り込みそこにナ
ビゲーション情報を重ねて表示するARカーナリゲーションだった。さらに、2012 年に、同社
3 ） 大河ドラマ 50 ドライブラリー、2012 年 12 月 23 日取得  http://taiga50-drive.jp/
4 ） TimeScope、2012 年 12 月 23 日取得  http://www.astem.or.jp/business/ict/smartphone
5 ） ちずぶらり、2012 年 12 月 24 日取得  http://atr-c.jp/burari/index.html
6 ） AR難波宮、2012 年 12 月 23 日取得  http://www.mus-his.city.osaka.jp/news/2012/arnaniwanomiya.html
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は世界初のAR技術によるHUD（Head-Up Display）採用モデル 7）を発売した。フロントガラス
の前に取り付けられたHUDを利用することにより、運転席の前方 3 メートル先にナビゲーショ
ン情報が浮かんで見える。これまでのカーナビはCGにより実際に運転席から見える風景をで
きるだけリアルに再現していた。それに対して、HUDを使用するパイオニアのカーナビは、カ
ーナビの画面ではなく前方の風景そのものにルートや曲がる交差点などの情報が重ねて表示さ
れる。このように、新しいモバイルARアプリとAR機器が次々に登場しているのである。
　それでは次にミルグラムらの研究を手掛かりにモバイルAR機器の類型化を検討してみよう。
3 　モバイルAR機器の類型化
　ミルグラム（Milgram1999）らは「複合現実感」を可能にするディスプレーを分類している。
ここではそれを手掛かりに考察したい。ミルグラムは分類をする際にEgocentricとExocentric
という二分法を使用している。ここでいうEgocentricは自分の視点で世界を見ることを意味し、
Exocentricは外部の視点で世界を見ることを意味している。例えば、自分で車を運転している
時の視点がEgocentricであり、カーナビを見ている時の視点がExocentricとなる。そして、ミ
ルグラムらは、さらにコントローラをこの Egocentric と Exocentric という観点から Ego-
ReferencedとWorld-Referencedに分類している。前者は自動車のハンドルやアクセル／ブレー
キのペダルであり、後者はパソコンのマウスなどである。ミルグラムらは、この二つの軸を交
差させて複合現実感を作り出すディスプレーとコントローラのセットを四つの象限に分類して
いる 8）。第一象限は、Egocentric（Displays）＝Ego-Referenced（Controls）である。これは実
際に自動車を運転する場合の運転席にあたる。ハンドルを左にきると車が左に曲がったように
感じ、ディスプレーとコントローラの動きに一体感がある。ただ、見えているのは前方の視界
だけであり、操作者の視界が狭いという “Keyhole Effect”の問題があるとミルグラムらは指摘
する。このタイプと対局の位置にあるのが第三象限の Exocentric（Displays）＝ World-
Referenced（Controls）である。これは、カーナビの画面をマウスで操作している状態である。
上空から自分の位置を見るような状態であるために、“Keyhole Effect”の問題は減少する。こ
のタイプなら、私たちは常にグローバルな視野で運転することができる。特に、目的地を設定
してルートを走る時には便利である。ただ、カーナビの地図は上を北に設定されているために、
北以外に進む場合は操作が難しくなるとミルグラムは指摘する。現在普及しているカーナビは、
進行方向を上に設定できるためこの問題は解消している。このタイプもディスプレーとコント
ローラの一体感が高い。
7 ） カロッツェリア、2012 年 12 月 23 日取得  http://pioneer.jp/carrozzeria/cybernavi/avic-vh99hud_avic-zh99
hud/
8 ） ミルグラムの論文では、本稿での第三象限の番号を 4、第三象限の番号を 3 としている。
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　これらのタイプに比べて、残りのふたつのタイプは、ディスプレーとコントローラの一体感
が低い。まず、第二象限のExocentric（Displays）＝ Ego-Referenced（Controls）は、カーナ
ビの画面をハンドルで操作するタイプである。ハンドルでの操作はマウスに比べると容易かも
しれない。ただ、ミルグラムらは進行方向がいつも北向きであるために、南に進むにはハンド
ルを左右逆にきらなければならなくなると指摘する。しかし、前述したように現在はこの問題
は解消されている。第四象限のタイプはEgocentric（Displays）＝ World-Referenced（Controls）
である。これまでにも、パソコンのドライブシミュレーションゲームはマウスで操作していた
し、家庭用テレビゲームで遊んでいる子供たちの多くもハンドルではなくゲーム機のコントロ
ーラで操作している。ゲーム世代の若者たちは、すでにこのタイプの操作に慣れていると考え
られる。本研究でも、複合現実社会での自動車の運転は、「自宅でパソコンを操作する」ような
感覚になるのではないかと考え、このタイプに注目していた。しかし、モバイルARの観点か
ら考えるとこのタイプは主流ではない。では、それはどこに位置づけられるのだろうか。
　ミルグラムらは、この二軸にさらにリアルとバーチャルの軸を交差させ、「複合現実感」を作
り出す機器を分類している。そこで、この分類の中にパイオニアのARカーナビ（HUDタイプ）
を位置づけることにしたい。前述したように、このカーナビは、運転席の前方 3 メートル先に
ナビゲーション情報が浮かんで見える。実際の景色にカーナビの地図と指示が重なって見える
ので、EgocentricとExocentricについては、両者の中間に位置づけられる。コントロールはハ
ンドルとアクセル／ブレーキのペダルで行うが、実際の風景とカーナビ情報の両方が表示され
ているので、Control-Display Congruenceに関しても中間に位置づけられる。最後にReal-Virtual 
Continuumに関しては、ミルグラムらがHMDs（local）とHMDs（Navigation）をRealの端
に位置づけているように、これも同じように Real の端に位置づけられる。したがって、
HUD タイプの AR カーナビは、Real（Real-Virtual Continuum）―  Middle （Control-Display 
Congruence）―  Middle（Egocentric-Exocentric）の場所に位置づけられることが分かる。お
そらく、今後登場するモバイルARの多くは、この場所に位置づけられることになろう。
　ミルグラムの研究については、モバイルメディアの研究者の間で新しい枠組みを提供しよう
という試みが始まっている。そこで、次にそれらの研究を取り上げたい。
4 　モバイルメディアと「セカンドオフライン」
　これまで携帯電話に関する社会学的研究は、歴史や文化が異なるにもかかわらずモバイル通
信機器が何故急速に世界中に普及したのか、どのように利用されているのか、どのような分野
で利用されているのかなどが中心であった。しかし、iPhoneの登場を契機にフィーチャーフォ
ンからスマートフォンへの移行が始まり、その機能は多様化した。さらに、位置情報サービス
やAR技術との融合により、スマートフォンの普及が社会に与える影響は急速に拡大しつつあ
る。日本では、この分野に関する研究は少ないが、海外では増えつつある。これまでモバイル
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メディアの研究は、ルース（Roos 1993）、コポマー（Kopomaa 2000 ＝ 2004）、ラコーとナバ
ロ（Rakow and Navarro 1993 ＝ 2001）、グルナイ（Gourney 1994）、カッツ（Katz 2002 ＝
2003）、リン（Ling 2004、2005）などの研究者がリードしてきた。彼らをモバイルメディア研
究の第一世代であるとすると、第二世代には、シルバ（Silva 2010）、ファーマン（Farman 
2012）、ヒョース（Hjorth 2009a、2009b）、リチャードソン（Richardson 2012）といった研究
者がいる。この世代の研究者たちの特徴の一つは、位置情報サービス（Geomedia）やAR技術
などを使用したスマートフォンのアプリがリアルとバーチャルが融合する空間を作り出すこと
に注目しているところにある。
　シルバ（Silva 2006）は、モバイルメディアの普及に注目し、ミルグラムらが提起したMRを
修正しハイブリッド・リアリティ（Hybrid Reality）という概念を提起している。シルバは、モ
バイル技術と空間の間の変化を 3 つにまとめている。①モバイルテクノロジの利用によって
Mobile Physical Spaces と Digital Spaces の間の伝統的な境界があいまいになる。② Static 
Interface から Mobile Interface への移行（固定電話から携帯電話へ）が、Physical Spaces へ 
Social Networks を持ち込むことになる。③都市空間がHybrid Spacesになるとき、都市空間
の姿は変貌する。そして、インターネットに常時接続されたPortable Devicesを持ち歩くユー
ザーの持続的な移動によってハイブリッド空間（Hybrid Spaces）が出現するとしている。こ
の場合のハイブリッド空間はモバイル空間（Mobile Spaces）と言い換えることができると考え
られる。さらに、携帯電話の重要な特徴は、位置確認（Location Awareness）とナビゲーショ
ン（Navigation in Physical Space）であり、携帯電話は、空間経験を変化させ、空間の再定義
を引き起こすと指摘している。
　このようなシルバらの研究は、モバイルメディア研究の第二世代の傾向を最もよく表わして
いる。ただ、これらの研究もまだ始まったばかりであり、精緻化されているというわけではな
い。前述したように、これらの研究者が共通して注目しているのが、モバイルメディアによっ
てフィジカルな空間にバーチャルな情報が重畳されている状態である。本研究では、これらの
研究動向と新しい技術やアプリの動向をふまえつつ、リアル空間に必要なバーチャルな情報が
重畳されている状態を「セカンドオフライン」と名付ける。
　ここで問題になるのが、議論の出発点であるミルグラムが提起したAR概念である。ARの考
え方は画期的であった。実際に情報分野の技術革新はARの方向に進みつつある。ただ、ミル
グラムのARには問題点があると考える。それは、リアルとバーチャルを一直線上に並べた点
である。確かにリアルとバーチャルは相反するものではなくなった。一直線上に並べて、より
リアルかよりバーチャルかという区別でしかなくなったという指摘は興味深い。しかし、一直
線上の両端にリアルとバーチャルを位置づけていることはリアルとバーチャルを対概念として
設定していることになる。それは、リアルとバーチャルの二元論をまだ脱していないことを意
味している。むしろ、直線ではなく他の図式でリアルとバーチャルを位置づけることが適切で
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ある。もともとリアルとバーチャルという用語は対概念ではない。この点については、多くの
研究者によって指摘されてきた 9）。シルバ（Silva 2011）らとファーマン（Farman 2012）も、
モバイルメディアとの関連でリアルとバーチャルの二元論を問題視している。
　シルバは、これまで「ふたつのVirtuality」が議論されてきたとする。ひとつめは、据え置き
のコンピュータによって情報処理が行われていた時代での「シミュレーションとしてのバーチ
ャリティ（the Virtual as Simulation of the Real）」である。そこでは、リアルとバーチャルの
二元論が主流だった。社会学でも、オリジナルとコピーの二元論が登場し、ボードリヤール
（Baudrillard 1994）のシミュラークル概念が注目された。ふたつめは、モバイルインターネッ
ト が 普 及 し た 時 代 の「 潜 在 力 と し て の バー チャ リ ティ（ the Virtual as Possibility and 
Potentiality）」である。シルバは、ドゥルーズ（Deleuze 1994）らのバーチャル概念を手掛か
りにしながら、Virtualの対概念はActualであり、the Potentialからthe Actualへの運動という
観点からバーチャルを考えることが重要であるとする。そして、シルバは、位置情報アプリこ
そがバーチャルな情報を発見することができ、それはスマートフォンによってアクチュアル化
しフィジカルな空間に重畳されると考えた。そして、そこに生まれるのは AR ではなく HR
（Hybrid Reality）であると主張しているのである。確かにシルバが指摘しているように、もは
やデジタル空間とフィジカル空間を独立のものとして考えることはできない。しかし、すべて
の情報がバーチャルではない。モバイルメディアによって、どの情報がアクチュアル化するか、
バーチャルな情報とは具体的に何かという問題は残ったままなのである。
　では次に、セカンドオフラインにおける時間と空間の感覚の変化について取り上げたい。
5 　「セカンドオフライン」と時間・空間感覚の変容
　時間感覚と空間感覚が時代とともにどのように変化したかについて、ギデンズ（Giddens 1990
＝1993）、カステル（Castells 2007）、タウンゼント（Townsend 2000）、シルバ（Silva 2009）、
ゴードン（Gordon 2011）らの所論をもとに、伝統的社会、工業社会、インターネット社会、モ
バイルメディア社会、複合現実社会について整理したい。これらの社会は、重なり合う部分が
ある。特に、インターネット社会、モバイルメディア社会、複合現実社会は同じ社会を別の観
点から表現していることになるが、本研究の議論をより明確にするためにこの分類を使用した
い。
　まず、ギデンズ（Giddens 1990＝1993）は、前近代社会と近代社会における時間と空間の違
いを次のように説明した。前近代社会では、一年間の春、夏、秋、冬という暦や、日が昇って
沈むまでの一日の生活という時間で暮らしてきた。近代社会になると時計によって私たちは仕
9 ） 例えばLévy（1995＝2006）やQu’eau（1992＝1997）である。
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事をするようになり、夏であろうと冬であろうと 9 時から 5 時まで働くようになる。私たちは
機械の時計によって生活するようになるのである。それを最もよく表しているのが鉄道の時刻
表である。鉄道は、天候などの自然の変化にかかわらず決まったタイムスケジュールに従って
運行される。空間については、まず前近代社会の場合、ローカルな場面を意味していた。それ
は目の高さの空間と言い換えることができよう。ところが近代社会になってくると地図が普及
する。地図の中のここの場所というふうに自分の場所が決まってくる。そして、ギデンズは、
前近代社会では一致していた空間と時間は、近代社会になり分離されたと考えた。ここでは、
ギデンズのこのような整理を伝統的社会と工業社会にそのまま置き換えておきたい。
　インターネット社会とモバイルメディア社会は、日本の場合、ほぼ同時に登場した。インタ
ーネット社会の時間は時計の時間ではない。インターネットによってグローバル化した社会で
は、地球の裏側の情報も瞬時に届く。時計の時間は、それぞれの国の時間であり時差がある。
インターネットでは、そんな時計の時間などお構いなしに届く。利用者の感覚では、実際の時
間とは別に進行するコンピュータゲームの中の時間に近い。インターネット社会には、地図は
存在しない。網の目のように張り巡らされたネットワークの中を情報が流れているだけである。
カステル（Castells 2007）はそんな社会の時間と空間を「タイムレスタイム」と「フローの空
間」と呼んだ。
　モバイルメディア社会の場合の時間は、インターネットの時間とは異なっている。私たちは、
ケータイを所持し、時計の時間に沿って自分のスケジュールに従って仕事をしている。好きな
ときに、かけたいときに電話がかけられる。この社会の時間の特徴は、タウンゼント（Townsend 
2000）が「リアルタイム社会」と呼んだように「リアルタイム」である。モバイルメディア社
会の空間は、インターネット社会とは異なり、私たちと相手がいる空間である。ただ、相手が
どこにいるかわからないために相手の場所を確認することになる。その場所もお互いが移動し
ている空間というのが正確な表現であろう。それをここでは「モバイル空間」と呼んでおこう。
このように同じ時代に登場したインターネットとケータイであるが、そこでの時間感覚と空間
感覚は異なっていることがわかる。そして、「複合現実社会」ではこの両者が融合する。
　「複合現実社会」においてネット上の情報を参照しながら生活する状態を本稿では「セカンド
オフライン」と呼んできた。前述したシルバ（Gordon and Silva 2011）も、そんな社会の空間
を「ネットローカリティー」と呼び注目している。最近、ケータイやスマートフォンのアプリ
を起動すると現在地の確認が求められる。インターネットの空間は、地図では表せない「フロ
ーの空間」であったが、インターネットとモバイルメディアが融合すると、モバイルメディア
の多くのアプリが現在地を確認してくるようになったのである。それは、ユーザーの位置に合
わせた情報を流すためである。前述した「TimeScope」（京都高度技術研究所）、「ちずぶらり」
（ATR）、「AR難波宮」（大阪歴史博物館）などのアプリは、ユーザーの位置情報を利用しなが
ら必要な情報を提供している。その場合は、自分の位置は地図上にある。そして、移動すると
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きは目の高さで見ながら歩くことになる。伝統的な社会の場合、空間は目で見える目の高さの
世界だった。ところが工業社会になって地図で空間を認識するようになった。そして今、その
二つが融合している。たんに地図を見ながら歩くのではなく、カーナビのようにスマートフォ
ンの液晶画面に表示された地図上の自分の位置が動くのを見ながら、実際の道を歩いている。
つまり、「フローの空間」と「モバイル空間」が融合するセカンドオフラインでは、「ローカル
な空間（Space of Local）」に「場所としての空間（Space of Place）」が重なった空間が登場し
ているのである。
　では、「セカンドオフライン」の時間はどうなるのだろうか。インターネット社会の時間はユ
ーザーのいる場所の時間ではなく「コンピュータゲーム内の時間」のように勝手に動いていた。
ところが、モバイルメディアと融合すると、ネットの中の時間とユーザー側の時間が一致する
ことになる。この時間を象徴するものが、任天堂の携帯ゲーム機であるニンテンドウDS用ゲ
ームソフト『ラブプラス+』である。そこでは、ゲーム内の時間と実際の時間が一致している。
それを本ゲームソフトでは、「RTC（リアルタイムクロック）」と呼んでいる。おそらく、いま
登場しつつある「セカンドオフライン」における時間は、「RTC」になるだろう。
　このように「セカンドオフライン」における空間と時間は、「ローカルな空間（Space of 
Local）」に「場所としての空間（Space of Place）」が重なった空間と「RTC」の時間であると
考えられる。
おわりに
　モバイルARの普及により、もはやデジタル空間とフィジカル空間を独立のものとして考え
ることはできなくなった。本稿では、「複合現実社会」においてネット上の情報を参照しながら
生活する状態を「セカンドオフライン」と命名し、AR技術とその具体的な事例、利用機器の
類型化、海外での研究動向、時間と空間の感覚の変化を取り上げながらそのアウトラインを明
らかにしてきた。そこで問題になるのがモバイルARによってどんなデジタル情報がアクチュ
アルになるのかである。それは個人の経験などによって決まるとシルバは述べているが、その
経験とは社会的なものでもある。「セカンドオフライン」における情報の姿を社会学の観点から
さらに明らかにすることが重要であり、それが本研究の今後の課題である。
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